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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG 

PRAKTIKUM MEKANIKA DAN TERMODINAMIKA DASAR 

UNIVERSITAS LAMPUNG 

 

 

 

Oleh 

 

 

 

AROMADON WAMEPA 

 

 

 

 

Perkembanganoteknologi danoilmu pengetahuanosaat iniosemakin pesat 

mengakibatkanopembelajaran online sepenuhnya dapat terjadi. Merebaknya virus 

Covid-19oyang melandaoseluruh belahanodunia menuntut semua orang yang 

berasal dari semua bidang, termasuk para pelaku bidang pendidikan untuk 

menggunakan sistem Belajar Dari Rumah (BDR). Praktikum mahasiswa pada 

normalnya dilakukan secara langsung dengan praktik di laboratorium. Namun 

dengan adanya kebijakan BDR menyebabkan praktikum dilakukan secara online 

dengan mengamati video dan materi praktikum yang dibagikan oleh dosen ataupun 

asisten dosen. Dengan demikian pengembangan teknologi Augmented Reality 

sebagai pendukung praktikum Mekanika dan Termodinamika Dasar berbasis 

Android dapat mendukung praktikum online. Penelitianoiniobertujuan untuk 

mengetahui kevaliditasanodan kepraktisan aplikasi AR sebagai pendukung 

praktikum Mekanika dan Termodinamika Dasar berbasis Android  sebagai 

pendukung praktikum Mahasiswa Pendidikan Fisika Universitas Lampung. Desain 

penelitian yangidigunakan adalah Research andoDevelopment (R&D) 

denganosubjek penelitian MahasiswaoPendidikaniFisika Universitas Lampung. 

Prosedur penelitian menggunakan modeloAnalysis, Design,oDevelopment, 

Implementation,oand Evaluationi(ADDIE). Informasi yangodigunakan 

adalahosurvei persetujuan master dan polling reaksi klien. Berdasarkan angket 

validasi ahli, aplikasi AR pendukung praktikum dinyatakan valid dengan nilai rata-

rata uji ahli isi 78% dan uji ahli media 98%. Penilaian yang didapat dari uji respons 

mahasiswa mendapat rata-rata 77% dan uji respons dosen dengan nilai rata-rata 

78%. 

Kata Kunci : Android, Augmented Reality, Praktikum.
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembanganiteknologi daniilmu pengetahuanisaat ini semakinipesat 

mengakibatkanipembelajaran onlinelsepenuhnya dapat terjadi. Ditambah lagi 

dengan adanya situasi merebaknya virus Covid-19 yang melanda seluruh 

belahanidunia, khususnya Indonesia. Hal ini menuntut semua orang yang 

berasal dari semua bidang, termasuk para pelaku bidang pendidikan untuk 

menggunakan sistem Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) atau Belajar Dari Rumah 

(BDR).  

 

BDR dilaksanakan denganitujuan memastikan pemenuhanihak siswa untuk 

mendapatkanilayanan pendidikaniselama darurat Covid-19,ipenyebaran dan 

penularaniCovid-19 di satuaniPendidikan dan memastikanipemenuhan 

dukunganipsikososial bagiipelaku Pendidikan danipeserta didik. Sesuai 

dengan kebijakan Kemendikbud dalamiSurat Edaran Nomor 15iTahun 2020 

dalamiMasa DaruratlPenyebaran Covid-19 (Kemendikbud, 2020).iDengan 

terbitnya kebijakan BDR dari kemendikbud sistem pendidikan Indonesia 

merealisasikan kebijakan ini.  

 

DiiIndonesia, kebijakanibelajar dari rumahitelah dilaksanakan mulai tanggal 

18 Maret 2020, 276 perguruan tinggi dilIndonesia telah menerapkan kuliah 

daring (Arifa, 2020).iDosen memberikan tugasikepada para Mahasiswa 

melaluiigruplWhatsapp, Google Classroom, V-Class, dan lain-lain. Waktu 

perkuliahan disesuaikanidengan jadwalimata kuliah. Materiibelajar dipelajari 

secaraimandiri, kemudianidilanjutkan dengan mengerjakanitugas harianidan 

praktikum. Diskusiiterkaitimateri yangidipelajari dilakukanimelalui grup 
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tersebut.iTatap muka virtualidilakukan dengan menggunakaniaplikasi Google 

Classroom,iZoom, atau mediailainnya. Denganifitur ini, dosen dapat 

memantauikehadiran danikeaktifaniMahasiswa. Metode belajar beragam pada 

setiap jurusan dan mata kuliah. Metode belajar praktikum menjadi salah satu 

metode belajar yang mendukung Mahasiswa terlibat secara aktif. 

 

(Saputri, 2017) mengatakan bahwa dengan praktikum, peserta didik dapat 

memiliki pengalaman, baik pengamatan langsung maupun melakukan 

percobaan sendiri. Mahasiswa umumnya melakukan praktikum pengamatan 

secara langsung di laboratorium. Namun adanya kebijakan BDR 

menyebabkan praktikum dilakukan secara online dengan mengamati video 

dan materi praktikum yang dibagikan oleh dosen ataupun asisten dosen. 

Media pembelajaran video dengan sudut pandang dua dimensi (2D) 

menyebabkan sudut pandang terbatas yang menimbulkan kesalahpahaman 

dalam memahami objek secara rinci dari alat dan bahan yang ditampilkan. 

Berdasarkan penyebaran angket yang diisi oleh 34 Mahasiswa Pendidikan 

Fisika Universitas Lampung diperoleh informasi bahwa, 41,2% setuju 

praktikum secara daring berjalan tidak efektif. 20,6% tidak dapat memahami 

detail dari bahan dan alat yang ditampilkan dalam video dan modul praktikum 

daring. Kesalahpahaman mahasiswa dalam mengenali alat dan bahan 

praktikum mengakibatkan tujuan pembelajaran praktikum tidak tercapai. Hal 

ini menjadi pertanyaan bagaimana cara mengatasi kesalahpahaman tersebut, 

adakah media pembelajaran yang mendukung praktikum secara online.  

 

Augmented Reality (AR) menurut (Mustaqim, 2016)idapatididefinisikan 

sebagai sebuahiteknologi yang mampuimenggabungkan bendaimaya dalam 

duaidimensi atau tigaidimensi ke dalamisebuah lingkunganiyang nyata 

kemudianimemunculkannya atauimemproyeksikannya secaraireal time. 

(Zulfiani dkk, 2017) mengatakan bahwa ARimemungkinkan pembelajaran 

dalamibentuk tigaidimensi (3D), sehinggaidapat memvisualisasikanihal yang 

sulitidilihat, serta AR mampu menghasilkan objekivirtual keidunia nyata 

secara real timeidapat mengaktifkan rasaikeberadaan,ikedekatan,idan 
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penyelamanipadaipesertaididik. Penggunaan AR sebagai media praktikum 

memudahkan dalam mendapatkan informasi berkenaan dengan kebutuhan 

praktikum.  

 

Oleh karena itu, inilah yang menjadi fokus penulis untuk mengembangkan 

aplikasi berbasis Android dengan teknologi Augmented Reality sebagai media 

pendukung praktikum Mahasiswa Pendidikan Fisika Universitas Lampung. 

Pengembangan aplikasi ini diharapkan dapat memudahkan Mahasiswa 

Pendidikan Fisika Universitas Lampung dalam memahami praktikum 

Mekanika dan Termodinamika Dasar. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkanilandasan di atas,imaka rencana masalahidalamipenelitianiini 

adalah: 

1.2.1 Bagaimana kevaliditasan Aplikasi AR Praktikum berbasis Android 

sebagai media pendukung praktikum Mahasiswa Pendidikan Fisika 

Universitas Lampung? 

1.2.2 Bagaimana kepraktisan Aplikasi AR Praktikum berbasis Android 

sebagai media pendukung praktikum Mahasiswa Pendidikan Fisika 

Universitas Lampung? 

 

1.3 Tujuan Penelian 

Tujuanidari penelitianiini mengembangkaniaplikasi berbasisiAndroid dengan 

teknologi Augmented Reality adalah: 

1.3.1 Mengetahui kevaliditasan Aplikasi AR Praktikum berbasis Android 

sebagai media pendukung praktikum Mahasiswa Pendidikan Fisika 

Universitas Lampung. 

1.3.2 Mengetahui kepraktisan Aplikasi AR Praktikum berbasis Android 

sebagai media pendukung praktikum Mahasiswa Pendidikan Fisika 

Universitas Lampung. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaatipenelitian iniiantara lain: 

1.4.1 BagiiPeneliti  

Diharapkan penelitianiini dapat memperkaya dan mengembangkan 

ilmu pengetahuan yang diterapkan pada Program Studi Pendidikan 

Teknologi Informasi.  

1.4.2 BagiiPendidik  

Diharapkan penelitianiini dapatimenjadi alat pendukung bagiipendidik 

dalamimelaksanakan perkuliahan, khususnya praktikum. 

1.4.3 Bagi Mahasiswa 

Diharapkanipenelitian iniidapat memudahkan Mahasiswaidan dapat 

meningkatkan hasil belajar Mahasiswa. 

1.4.4 BagiiPeneliti Lain 

Diharapkanipenelitian iniidapat menambahiinformasiidan dapat 

dikembangkan lagi. 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Ruangilingkupipenelitian ini adalah:  

1.5.1 Ruangilingkup objek penelitianiini adalah alat dan bahan pendukung 

praktikum mata kuliah Mekanika dan Termodinamika Dasar dengan 

sub tema Gerak Lurus. 

1.5.2 Ruang lingkupisubjek penelitianiini adalahiMahasiswa Pendidikan 

FisikaiUniversitas Lampung. 

1.5.3 Ruangilingkup lokasi penelitianiini adalah laboratoriumiProgram 

Studi PendidikaniFisika Fakultas Keguruanidan IlmuiPendidikan 

Universitas Lampung. 

1.5.4 Ujiivaliditas olehidua Dosen ahli,iyaitu Dosen ahliimediaidan Dosen 

ahliimateri. 

1.5.5 Uji kepraktisan dilakukan dengan respons, Dosen pengampu mata 

kuliah  Mekanika dan Termodinamika Dasar, dan Mahasiswa 

Pendidikan Fisika Universitas Lampung. 



 

 
 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

 2.1 Media Pembelajaran 

Media pembelajaranimerupakan salahisatu cara untuk menyalurkan pesan dan 

data pembelajaran. Seluruh mediaipembelajaran yang direncanakan akan 

sangatimembantu siswaidalam mencapaiitujuan pembelajaran menurut 

(Mustofa dkk., 2020). Menurut pendapat (Septa dkk., 2021) Media 

pembelajaraniadalah segalaisesuatu yangidapat dimanfaatkaniuntuk 

menyalurkanipesan (materiipembelajaran), sehinggaidapat menyegarkan 

pertimbangan, minat, renungan danisentimen. Media pembelajaran dapat 

menambah kualitas tampilan materi yang menarik untuk memperluas 

inspirasi dan minat serta mempertimbangkan siswa untuk membidik dalam 

mengikuti materi yang diperkenalkan, sehingga kemampuan belajar 

diharapkan juga meningkat (Sabran dkk, 2019). Mediaipembelajaran 

memilikiifungsi sebagai pembawaipesan yaitu dariipendidik keipeserta didik 

dalamiproses pembelajarani(Daryanto, 2011).   

 

Mediaiadalah bagianiyang tidakiterpisahkan dariikorespondensi dan proses 

pembelajaraniuntuk mencapaiitujuan instruktif secaraikeseluruhan danitujuan 

pembelajaran diisekolah pada khususnya (Anshori, 2019). Mediaiadalah 

perantaraiatau pengantaripesan dari pengirimike penerima (Septa dkk., 2021).  

Mediaimerupakan salahisatu instrumeniyang dilibatkan oleh pendidik dalam 

interaksi pembelajaraniyang efektifiuntuk menyampaikanibahanlajar kepada 

siswa.iManfaat media dalam pengajaran dan siklus belajar harus terlihat 

sebagai berikut: 

2.1.1 Dapat membantu memfasilitasi pembelajaran bagi siswa dan 

kemudahan mendidik bagi pendidik. 
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2.1.2 Pemanfaatan media tayangan dalam pembelajaran, khususnya pada 

topik-topik unik yang menantang untuk diolah danidipahami olehisetiap 

siswa,ikhususnya topik yangirumit danikompleks sangat mendasar. 

2.1.3 Tidak melelahkan dan tidak membosankan untuk Didik dan belajar 

latihan. 

2.1.4 Latihan pembelajaran yang dipadukan dengan penggunaan media 

tayangan akan memudahkan siswa dalam memahami penjelasan guru 

dengan menggunakan bantuan pengajaran. Karena dalam mendapatkan 

ilustrasi serta memanfaatkan indra penglihatan (mata) juga 

memanfaatkan indera pendengaran (telinga). 

 

Dengan hadirnya media tayangan, kekurangan indera setiap siswa dapat 

diatasi. Misalnya, guru dapat memulai ilustrasi dengan strategi bicara dan 

kemudian melanjutkan dengan menampilkan dan memberikan model yang 

substansial. Dengan demikian, dapat memberikan dorongan untuk mendeteksi 

siswa. Berdasarkanipengertian dariipara ahliitersebut, dapat diambil 

kesimpulanibahwa mediaipembelajaran adalahisegala sesuatu yang digunakan 

sebagaiisarana untuk merangsangipikiran, perhatianidan kemauanisiswa 

untukibelajar. 

2.2 Augmented Reality 

AugmentediReality (AR)idapat dicirikan sebagaiisebuah inovasiiyang dapat 

menggabungkanibarang-barang virtual dalam beberapa aspek ke dalam 

suasana asli dan kemudian menampilkannya secara real time (Mustaqim, 

2016). ARijuga memungkinkanipembelajaran dalam bentukitiga dimensi 

(3D),isehingga dapat menggambarkan hal-haliyang sulitidilihat, juga, 

kemampuaniAR untuk menghasilkan barang-barangivirtual secara real time 

dapat menimbulkanirasa kehadiran, kedekatan,idan kebasahanipada siswa 

(Zulfiani dkk, 2017). Augmented Reality menawarkan dampak supernatural 

memadukan dunia nyata dengan dunia virtual dan membawa aplikasi dari 

layar pengguna ke tangan pengguna. (Jens Grubert, 2013) Dipaparkan dalam 

jurnal  pendidikan teknologi dan kejuruan (Mustaqim, 2016) konsepiAR 

sendiriipertama kaliidiperkenalkan olehiThomas P. Caudellipada tahun 1990 
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dalamiThe TermiAugmented Realityi. Adaitiga karakteristik yangimenyatakan 

suatuiteknologi menerapkanikonsep AR: 

2.2.1 Mampuimengkombinasikan duniainyata danidunia maya. 

2.2.2 Mampuimemberikan informasiisecara interaktifidan realitime. 

2.2.3 Mampuimenampilkan dalamibentuk tigaidimensi.  

 

AR adalah teknologi yang memperoleh penggabungan dariidua duniaiyaitu 

duniainyata daniduniaimaya. AR memiliki bentuk animasi 3 dimensi dengan 

bantuan teknologi yang memproyeksikan benda maya dalam bentuk yang 

nyata. Pencampuran dunia maya dan dunia nyata ini membawa kemudahan 

bagi pengguna teknologi dengan sebuah aplikasi dari layar pengguna. Selain 

itu juga, AR memberikan informasi secara interaktif dan real time. 

Kecanggihan AR didukung dengan komponen-komponen berikut: 

a. Kameraidan Sensor 

Kameraidan sensoridigunakan untukimengumpulkan informasi data 

kolaborasiidengan penggunaidan mengirimkannyaiuntuk diproses.iKamera 

dapat memeriksailingkungan daniinformasi yang diperoleh,iserta memiliki 

opsi untuk melacak hal-hal nyata dan menghasilkan objek tiga dimensi.  

b. Proyeksi 

Proyeksi mengacuipada proyektorikecil, misalnyaisemacam headsetiAR. 

Headset mendapatkan dataidari sensoridan menyajikan konteniyang telah 

diatur sebelumnya keipermukaan untukidilihat.  

c. Refleksi 

Tidak semua gadget mendukung teknologi AR, beberapaimemiliki cermin 

untukimembantu mataimanusia melihatigambar secara virtual.iGadget 

memilikiivariasi cerminikecil yangdditekuk danibeberapa lagiimemiliki 

cerminiganda. Cermin pada gadget digunakan untukimemantulkan cahaya 

keikamera danike mataipengguna. Tujuanidariirefleksi yaituiuntuk 

memainkanipengaturan gambariyang tepatidan akurat. 
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Berdasarkanipendapat paraiahli, makaidapat disimpulkanibahwa ARiadalah 

teknologiiyang dikembangkaniuntuk memproyeksikan gambar secarainyata 

dalam bentuk 3D memudahkan manusia dalam mengenali bentuk ukuran dari 

objek yang ditampilkan. 

2.3 Materi Mekanika dan Termodinamika Dasar 

Mata kuliah Mahasiswa pendidikan fisika salah satunya adalah Mekanika dan 

Termodinamika Dasar (MTD). MTD merupakan mata kuliah dasar pada 

semester pertama daniprasyarat bagiibeberapa mataikuliah tingkatilanjut. 

Pokokibahasan mataikuliah ini meliputiiPengukuran, BesaraniVektor, Gerak 

Lurusidan GerakiParabola, DinamikaiGerak Translasi,iUsahaidan Energi, 

Impulsidan Momentum,iGerak Melingkar, DinamikaiGerak Rotasi, 

KesetimbanganiBenda Tegar dan Titik Berat, Fluida Diam, dan Bergerak, 

Suhu dan Kalor, KonsepiGas Ideal,idaniTermodinamika.iStandar kompetensi 

pada mata kuliah mekanika dan termodinamika dasaridapat dilihatipada Tabel 

1. 

 

 

 

Tabel 1. Standar Kompetensi 

 

a. Mampu menyelesaikan masalah yang menyangkut mekanika dasar 

menggunakan konsep dan hukum-hukum fisika 

b. Mampu menyelesaikan masalah yang menyangkut termodinamika 

dasar menggunakan konsep dan hukum-hukum dasar fisika 

 

 

GerakiLurus Beraturani(GLB) daniGerak LurusiBerubah Beraturani(GLBB) 

merupakanisalah satuimateri pada mata kuliah Mekanika dan Termodinamika 

Fundamental. GLB adalah pergerakan artikel yang teratur dengan kecepatan 

yang konsisten. (Prihatini dkk, 2017) mengatakan dalam jurnal belajar 

mengajar fisika menjelaskan gerak lurus beraturan adalah gerak partikel-

partikel secara teratur dalam arah yang layak yang mengarah ke setiap bagian 

dengan jarak yang sama untuk setiap satuan waktu. GLB biasanya dikenal 

sebagai gerakan satu lapis dengan peningkatan kecepatan nol. Hubungan 
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perpindahan ini memilikiinilai yangiberbanding lurusidengan waktu.iGLB ini 

memilikiikecepatan yang stabil. GerakiLurus Berubah Beraturani(GLBB) 

adalahigerak partikel padaiarah garis lurusidengan arahigerak tetapiyang 

bergerak denganijarak yang berubahisecara tetap per satuaniwaktu. GLBB 

atau disebut juga one layered movement dengan peningkatan fixed speed. 

GLBBiadalah gerakan yangiarahnya berupaigaris lurusidengan kecepatan 

yangiberubah-ubah secaraitetap dan memilikiipeningkatan kecepataniyang 

konsisten. GLBBiini akan dipercepat jikaikurva terbalikikeiatas daniGLBB 

akan menemui penghentian denganijika kurvaiterbalikikeibawah. 

 

Pengujian dilakukan untuk menentukan GLB dan GLBB melibatkan 

perangkat pendukung, misalnya keretaidinamika motor, keretaidinamika, 

penggarisibusur, stopwatch, tiang statis,irel, meteran,ipenggaris danikamera 

yangidiperlukan dalam uji coba teknik. Sistem percobaan yang dilakukan 

adalah: 

2.3.1 GerakiLurus Beraturani(GLB) 

a. Memastikan alat-alatiyang akanidigunakan dalamikeadaan baik. 

b. Menyiapkanialat dan bahaniserta merakitisesuai gambar ticker 

time. 

 

 

Gambar 1.  Rangkaian percobaan GLB 

 

c. Meletakkanikereta dinamikaimotor padaibidang datariseperti pada 

Gambar 1 
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d. Menentukanipanjang lintasan yangiakan dilaluiioleh kereta 

dinamikaimotor.   

e. Menyalakaniswitch keretaidinamika motoripada tombolion.   

f. Menekanitombol onipada stopwatchiberiringan denganilaju 

pertamaikali keretaidinamikaimotoribergerak.   

g. Menekanitombol stopipada stopwatchiketika keretaidinamika 

motor berhentiipada akhirilintasannya.   

h. Mencatatihasil waktuitempuh pergerakanikereta dinamikaimotor.   

i. Melakukanipercobaan tersebutisecara berulangisebanyak tigaikali 

denganijarak yangiberbeda untukimendapatkan beberapaidata yang 

akanidianalisis. 

 

2.3.2 Gerak LurusiBerubah Beraturani(GLBB)   

a) Memastikanialat-alat yangiakan digunakanidalam keadaanibaik.  

b) Menyiapkanialat danibahan sertaimerakit sesuaiigambari2. 

 

 

 

 

Gambar 2. Rangkaian Percobaan GLBB 

 

 

c) Menentukanisudut kemiringanirel keretaidinamika yang 

disanggakanipada batangistatif terhadapibidang horizontal. 

d) Meletakkanikereta dinamikaipada puncakiatau titikiawal reliseperti 

padaiGambar 2. 

e) Menentukanipanjang lintasaniyang akanidilalui olehikereta 

dinamikaimotor.   

f) Menyalakaniswitch keretaidinamika motoripada tombolion.   
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g) Menekanitombol onipada stopwatchiberiringan denganilaju 

pertamaikali keretaidinamika motoribergerak.   

h) Menekanitombol stopipada stopwatchiketika keretaidinamika 

motoriberhenti padaiakhir lintasannya.   

i) Mencatatihasil waktuitempuh pergerakanikereta dinamikaimotor. 

j) Melakukanipercobaanitersebut secaraiberulang sebanyakitiga kali 

denganijarak yangiberbeda untukimendapatkan beberapaidata yang 

akanldianalisis.  

2.4 Sistem Operasi Android 

Androiddadalah sistemmoperasiidengan sumberrterbuka, dan Google merilis 

kodenyaadi bawahhLisensi Apache (Rahadi, 2014). Kode sumber terbuka 

Android dan lisensi otorisasi mengizinkan pemrograman untuk diubah dan 

disebarluaskan tanpa syarat oleh pembuat gadget, pengangkut jarak jauh, dan 

perancang aplikasi. Menurut (Septa dkk, 2021) Android bersifat open source 

atau diizinkan untuk digunakan, diubah, ditingkatkan, dan disebarluaskan oleh 

pembuat atau insinyur pemrograman. Dengan sifat open source perusahaan 

teknologi diperbolehkan untuk menggunakan sistem operasi ini pada 

perangkat mereka tanpa lisensi alias gratis.Menurut pendapat (Setyadi, 2017) 

mengatakaniAndroid adalah sistemioperasi yangitepat untuk digunakaniuntuk 

pengembanganimobile learnig.iIni karenaiAndroid adalah openisource dan 

dapatidigunakan secaraiefektifidi perangkat apa pun yang kompatibel. 

 

Berdasarkan penilaian para ahli, dapat disimpulkan bahwa Android 

merupakan sistem operasi open source yang boleh digunakan tanpa izin dan 

tepat untuk pengembangan mobile learnig. Android memberikan rencana kerja  

terbuka kepada desainer untuk membuat aplikasi sendiri. 
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2.5 Penelitianiyang Relevan 

Penelitianiyang relevanidengan pengembanganiteknologi Augmented Reality 

sebagai alat pendukung praktikum mahasiswa Pendidikan Fisika dapat dilihat 

padalTabel 2. 

 

Tabel 2. Penelitian Relevan 

 

Penelitian Terdahulu Inovasi Penelitian 

(Qumillaila dkk., 2017) 

Hasil penelitian mengungkapkan 

adanya keberhasilan, terbukti dengan 

saya dapat menggunakan aplikasi AR 

versi Android ini untuk merancang 

situasi pembelajaran individu. 

Kebaharuan dari penelitian yang 

akan dilakukan adalah media 

pembelajaran biologi 

menggunakan AR versi Android 

yang dikembangkan untuk 

mempelajari sistem eksresi 

manusia dan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang baik. 

(Murfi dkk, 2020) Perkembangan 

media pembelajaran AR pelajaran 

jaringan komputer tergolong sangat 

fungsional. Hasil tersebut diperoleh 

dari tingkat reaksi siswa terhadap 

bagian kenyamanan 84,3%, sudut 

inspirasi 84,5%, dan sudut pandang 

daya pikat 86,2%, sudut pandang 

bantuan 88,5%, dari semua bagian 

penilaian didapatkan nilai normal 

85,88%. 

Kebaharuan dari penelitian yang 

akan dilakukan adalah media 

pembelajaran AR jaringan 

komputer, tidak sulit untuk 

digunakan dan menambah 

pemahaman siswa. 

(Siahaan dkk, 2019) Pengembangan 

penuntunipraktikum FisikaiDasar II 

menggunakaniteknologi augmented 

realityipada materiirangkaian listrik 

danioptik geometrisiyang 

dikembangkanisudah valididan diuji 

denganitingkat ujiilegitimasi normal 

yaitui86,74% yangitermasuk dalam 

klasifikasi sangatibaik. 

Kebaharuan dari penelitianiyang 

akan dilakukan adalah penuntun 

praktikumiFisika DasariII 

denganimenggunakan 

teknologi augmentedireality 

pada materiirangkaian listrik 

danioptik geometrisiyang valid 

daniuntuk mencari tahu 

Reaksi Mahasiswa sehubungan 

dengan panduanipraktikum. 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitianimengenai pengembanganiAugmented Reality sebagai media 

pendukung praktikum Mekanika dan Termodinamika Dasar Universitas 

Lampung ini dilaksanakan di laboratorium Pendidikan Fisika Universitas 

Lampung. Aplikasi AR pendukung praktikum dengan subjek penelitian yaitu 

Mahasiswa angkatan 2021 tahun ajaran 2020i2021. 

3.2 Desain Penelitian 

Penelitianiini merupakan jenisipenelitian danipengembangan (Researchiand 

Development) atau disingkatiR&D. Penelitianidan pengembanganiR&D 

adalahimetode penelitianiyang digunakaniuntuk menghasilkaniproduk 

tertentu, danimenguji keefektifitasan produkitersebut (Sugiyono, 2018). 

Penelitianiini untuk menyelidiki, merencanakan, memproduksi danimenguji 

keabsahan produkiyang telah dihasilkan. Penelitianidan pengembanganidi 

bidangipendidikan berarti penyampaian materi untuk pembelajaran yang 

dimulai dengan pemeriksaan kebutuhan, pengembangan materi, perubahan 

materi, dan penyebaran. 

Berdasarkan klarifikasi di atas, sangat baikidapat disimpulkanibahwa 

penelitianipengembangan adalahipenelitian yang memberikan item,ibertujuan 

untuk mengembangkanimutu pelatihan yang lebih sukses dari produk yang 

ada dan membuatnya lebih sederhana untukidigunakan sebagaiimedia 

pembelajaranioleh guruidan siswa.  

 

 

 



14 

 
 

3.3 ProseduriPengembangan  

Penelitianiini menggunakaniprosedur pengembanganimodel peningkatan 

ADDIE. Rancanagan informatif ADDIE awalnya muncul pada tahun 1975 

(Yudi, 2020), juga, dibuat oleh fokus inovasi pembelajaran di College of 

Florida untuk bantuan militer Amerika Serikat. Rangkaian rumusan dari 

ADDIEiini sendiri adalahiAnalysis, Design,iDevelopment,iImplementation 

daniEvaluation. Peneliti menggunakan model pengembangan sesuai dengan 

kebutuhan yang akan diperoleh. Januszewski and Molenda (2008) dalam 

Islamic Education Journal dalam Islamic Education Journal berpendapat 

Model ADDIE dalam merencanakan kerangka informatif menggunakan 

pendekatan sistem, yang intinya memisahkan proses perencanaan 

pembelajaran ke dalam beberapa tahapan. Mengatur sarana menjadi 

permintaan yang sah, kemudian manfaatkan hasil setiap kemajuan sebagai 

kontribusi untuk tahap selanjutnya (Cahyadi, 2019).  

 

Produkiyang dihasilkanidalam penelitianiini berupaiaplikasi Android dengan 

pengembangan teknologi Augmented Reality yaitu “Alat pendukung 

praktikum Mekanika dan Termodinamika Mahasiswa Pendidikan Fisika”. 

Model yang digunakan dalamipengembangan bahaniajar dalamipenelitian ini 

adalahlmodel pengembanganibahan ajar ADDIE. Pengembangan Augmented 

Reality sebagai alat pendukung praktikum Mekanika dan Termodinamika 

Mahasiswa Pendidikan Fisika diharapkan memperoleh hasil yang dapat 

digunakan dengan baik dan mendukung praktikum mata kuliah Mekanika dan 

Termodinamika Dasar. Model pengembangan ADDIE adalah model yang 

mencakup fase pengembangan model dengan lima langkah perbaikan 

meliputi: 

 

 

3.3.1 Tahap Analisis (Analysis)  

Tahapianalisis merupakan tahapipengumpulan data yangidapat 

digunakan sebagaiibahan pertimbanganidalam pengembangan media 

pembelajaran. Mengidentifikasi masalah, mengidentifikasiiproduk yang 

sesuaiidengan sasaran,ilingkungan belajar, teknologi, pesertaididik, dan 
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sebagainya. Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui masalah dan 

kebutuhan belajar. Penelitian pendahuluan yang dilaksanakan di 

laboratorium Pendidikan Fisika Universitas Lampung oleh peneliti 

dilakukan untuk mengetahui permasalahan dan kebutuhan 

pengembangan produk. Penelitian pendahuluan dilakukanidengan 

melakukan observasiidan menyebarkaniangket. Tahapianalisis dapat 

dilakukanidengan mempertimbangkan hal-hal berikut: 

a. AnalisisiKebutuhan Produkiyang akan dikembangkanidiperlukan 

identifikasi agar sesuai dengan sasaran. 

b. Analisis Masalah dianalisis untuk diidentifikasi strategi 

penyampaian dan lingkungan belajar dalam pembelajaran. 

 

 

3.3.2 Tahap Desain (Design) 

Tahapidesain adalahitahap perancangan sistemiyang digunakan untuk 

mengembangkan produk. Proses sistematik yang dimulai dari 

perencanaan ide dan konten dalam item yang akan dibuat. Pada tahap 

ini peneliti mengumpulkan data, membuat bagan alur (flowchart) dan 

sketsa (storyboard). Pengembangan Augmented Reality sebagai alat 

pendukung praktikum Mekanika dan Termodinamika Dasar Mahasiswa 

Pendidikan Fisika dilakukan dengan tahapan berikut: 

 

a. Pengumpulan Data 

Pembuatan Aplikasi AR Praktikum praktikum dengan teknologi 

Augmented Reality dibutuhkan tahap pengumpulan data. 

Kebutuhan data meliputi materi mata kuliah Mekanika dan 

Termodinamika Dasar, alat dan bahan praktikum sesuai dengan 

materi, dan desain aplikasi.  

 

b. Storyboard  

Storyboard adalah sketsa dari perancangan sebuah produk, dengan 

mendeskripsikan, menyampaikan ide, dan menggambarkan alur 
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sistem produk. Storyboard disusun berurutan sesuai model 

pengembanga produk  

 

3.3.3 Tahap Pengembangan (Development) 

Tahapipengembangan adalahitahap merealisasikan dariiapa yangitelah 

direncanakan dan didesain untuk menjadi sebuah produk sesuai dengan 

tujuan penelitianipengembangan. Berisiikegiatan realisasiirancangan 

produkiyang telah disusun, menjadiisebuah produkiyang siapiuntuk 

diterapkan. Tahap pengembangan produk ini akan menghasilkan 

produk yang akan diujicobakan. Tahap pengembangan produk meliputi: 

a. Pembuatan Slide  

Slide atau lembaran memuat halaman judul, profil pengembang, 

petunjuk aplikasi, tujuan pembelajaran, dan membuat lembar 

tampilan akhir yaitu halaman penutup dan tampilan aplikasi. 

b. Database Using  

Memasukkan objek atau alat-alat pendukung praktikum dalam 

bentuk 3D, slide. 

c. Testing  

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi pendukung 

praktikum ini berfungsi sebagaimana mestinya, untuk itu tahap ini 

perlu dilakukan perbaikan. 

d. Publishing  

Setelah langkah-langkah sebelumnya selesai dilakukan selanjutnya 

dilakukan publikasi, yaitu menjadikan aplikasi berbasis Android. 

e. Uji Ahli  

Aplikasi yang sudah selesai selanjutnya diujikan, kegiatan ini 

melibatkan uji materi dan uji ahli. Uji ahliidilakukanooleh ahli 

materiiyaitu Dosen Pendidikan Fisika dan satu ahli media yaitu 

Dosen Pendidikan Teknologi Informasi. Aplikasi dicoba mengingat 

kriteriaiyang telahiditentukan sebelumnya. Validasiidilakukan 

untukimendapatkan data yang sesuai dengan kriteria kelayakan 

materi dan sistem dari aplikasi. Produk direvisi berdasarkan 



17 

 
 

hasiliuji ahliimedia dan ujiimateri. Setelahimelalui revisiitahap I, 

produkidiajukan kembaliikepada ahliimateri daniahli mediaiuntuk 

dilakukanivalidasiitahap II. 

 

 

3.3.4 Tahap implementasi (Implementation) 

Tahapiini dilakukanijika hasilidari ujiiahli sudahimemenuhi kriteria 

aplikasiiyang dibutuhkan berfungsi dengan baik. Dilakukan pengujian 

pendahuluan pada produk untuk menerapkan produk yang telah dibuat. 

Tahap implementasi adalah tahap uji coba terhadap pengguna yaitu 

Dosen mekanika dan termodinamika dasar sebagaiipraktisi 

pembelajaranidan Mahasiswa pendidikan fisika dalamiuji coba 

kelompokikecil. Dosen dan Mahasiswaidiberikan instrumen yangitelah 

disusunipada tahapisebelumnya. Saran dan tanggapan pengguna, Dosen 

dan Mahasiswa pada tahap ini dapat dipertimbangkan untuk pembaruan 

produk sehingga menjadi lebih baik. 

 

 

3.3.5 Tahap Evaluasi (Evaluations)  

Tahap evaluasi dilakukaniuntuk mengumpulkanidata padaisetiap 

tahapaniyang digunakaniuntuk menyempurnakanidan evaluasi. 

Kegiatan yang mengukur ketercapaian tujuan pengembangan dari 

produk seperti yang ditunjukkan oleh asumsi peneliti atau tidak. Data 

evaluasi nantinya dapat digunakan untuk penelitian lanjutan bagi 

pengembang aplikasi AR pendukung praktikum GLB dan GLBB 

Mahasiswa pendidikan Fisika Universitas Lampung. 
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Gambar 3. Bagan Pengembangan Produk 
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3.4 Instrumen Penelitian 

Instrumenipenelitian diharapkan dapat mengumpulkanidata dalam 

mengumpulkan informasi penelitian.iInstrumen yangidigunakan dalamianalis 

adalah: 

 

3.4.1 Angket Analisis Kebutuhan  

Survei ini sebagai daftaripertanyaan yangiharus dijawab oleh 

responden.iResponden menjawab denganimemilih jawabanielektif 

yang selama ini ada. Pertanyaan pilihan dibuat untuklmengetahui 

materi pertunjukan yang digunakan dan dibutuhkan oleh Dosen dan 

Mahasiswa. Dari hasil studi pendahuluan yang peneliti lakukan 

didapatkan data 47,1% setuju dan 47,1% sangat setuju dengan adanya 

aplikasi Android dengan teknologi AR sebagai pendukung praktikum 

daring. 

 

3.4.2 Angket Uji Validitas 

Validasiiinstrumen ini membuat angketiyang layak digunakaniuntuk 

mengumpulkaniinformasi penelitian. Uji validitas dilakukan oleh 

kelompok kecil yang melibatkan Dosen dan Mahasiswa. Sistem 

penskoran menggunakan skala Likert yang diadopsi dari (Widagdo 

dkk, 2020) dapat dilihat pada Tabeli3. 

 

Tabel 3.  Skala Likert pada Angket Uji Validitas 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Valid 5 

Valid 4 

Cukup Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

 

3.4.3 Angket Uji Kepraktisan 

Menyelesaikan angket untuk memutuskan keterbacaan mahasiswa, 

persepsi dosen, dan respon mahasisqa terhadap pengembangan 
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aplikasi AR. Angket keterbacaan digunakan untuk mengetahui tingkat 

kemudahan Mahasiswa untuk memahami isi dari aplikasi AR. Angket 

persepsi Dosen digunakan untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan 

produk untuk dilaksanakan selama BDR maupun secara tatap muka. 

Menyelesaikan angket ini juga bertujuan untuk memutuskan tingkat 

pelaksanaan produk sehingga nantinya dapat digunakan Dosen 

sebagai media pembelajaran. Jajak pendapat reaksi Mahasiswa 

digunakan untuk menentukan reaksi Mahasiswa setelah mengaktifkan 

kembali aplikasi Android AR. Kerangka penilaian menggunakan skala 

Likert yang dianut dari (Ratumanan dkk, 2011) seperti yang 

ditampilkan padalTabel 4. 

 

Tabel 4. Skala Likert pada Angket Uji Kemenarikan 

 

No. Aspek yang 

dinilai 

Skor  

5 4 3 2 1 

1 Keterbacaan 

Mahasiswa 

terhadap Aplikasi 

Pendukung 

Praktikum 

Sangat 

Baik 

Baik Cukup 

Baik 

Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

2 Persepsi Dosen Sangat 

Baik 

Baik Cukup 

Baik 

Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

 

 

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulanidata dilakukaniuntuk memperolehiinformasi yang 

dibutuhkanidalam penelitian,iuntuk itu dalam penelitian ini menggunakan 

metode pengumpulan dataiyang meliputi: 

 

3.4.4 Data Analisis Kebutuhan 

Data analisisikebutuhanidilakukanidenganimenyebarluaskan survei 

kepada Mahasiswa dan Dosen. Angket yang diajukan mengenai 

pemahaman Mahasiswa terhadap bahan praktikum yang disediakan 
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Dosen. Angket analisis kebutuhan melibatkan Mahasiswa 

pendidikan fisika sebagai populasi dengan 15 sampel sebagai 

responden dan Dosen pengampu mata kuliah Mekanika dan 

Termodinamika Dasar. Observasi dilakukan untuk mengamati 

bahan matakuliah yang digunakan Dosen dalam proses belajar 

mengajar. 

 

3.4.5 Data Validitas Produk 

Informasi keabsahan produk media pendukung praktikum sebagai 

aplikasi AR berbasis Android yang diselesaikan pada tahap awal 

item yang mendasari diperoleh melalui tes persetujuan puas dan 

persetujuan media menggunakan polling kepada dua Dosen FKIP 

Unila yang dimaksudkan untuk memutuskan kepraktisan produk 

untuk dikembangkan sehingga dapat dimanfaatkan dengan baik 

selama pembelajaran. 

a. Ahli Materi 

Angket ahliimateri berfungsi untukimengetahui koherensi 

materi Mekanika dan Termodinamika Dasar sub materi GLB 

dan GLBB. Angket diberikan ke ahliimateri yangiterdiri dari 

satuiorang Dosen Universitas Lampung. Hasil pengisian angket 

ahli media digunakan sebagai referensi dalam pengembangan 

dan perbaikan materi dari Aplikasi AR Praktikum yang 

dikembangkan.iKisi-kisi instrumen ahliimateri dapat dilihat 

padalTabel 5. 

 

Tabel 5. Kisi-kisi referensi pengembangan dan perbaikan aplikasi AR 

No. Aspek Kriteria Butir 

1 Tampilan Ketertarikan dalam desain menu 1 

Kualitas desai tampilan  2 

penggunaan warna tampilan 3 

Kesesuaian warna background 

dengan teks  

4 

Kualitas gambar 5 

kejelasan objek 3D 6 
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kualitas objek 3D 7 

kualitas desain marker 8 

Kesesuaian penempatan menu 9 

fungsi menu 10 

Aplikasi berjalan dengan baik 11 

Keberfungsian deteksi marker 12 

2 Kualitas Teknis Scan marker dioperasikan dengan 

mudah 

1 

Aplikasi dilengkapi petunjuk mudah 

di instal dan uninstall 

2,3,4 

Kejelasan tujuan media 5 

3 Penyajian dan 

Tata Bahasa 

Kemudahan penggunaan media 1,2 

Kesesuaian dengan tata Bahasa 

Indonesia 

3 

Sumber : (Widodo & Utomo, 2021) 

 

 

b. Ahli Media 

Angket ahliimedia berfungsi untukimengetahui 

kelayakanitampilan dan kegunaan aplikasi AR praktikum. 

Angket diberikan kepada ahliimedia yangiterdiri dariisatu orang 

Dosen Universitas Lampung. Hasil pengisian angket ahli media 

digunakan sebagai referensi dalam pengembangan dan 

perbaikan media dari Aplikasi AR Praktikum yang 

dikembangkan.iKisi-kisi instrumeniahli media dapatidilihat 

padaiTabel 6. 

 

 

Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen ahli Materi 

 

No. Aspek Kriteria Butir 

1 Penyajian Materi Desain aplikasi sesuai materi 1 

Materi aplikasi sesuai KD 2 

Materi sesuai kurikulum  3 

Kesesuaian materi dengan bahan 

ajar 

4 

Kesesuaian dengan kebutuhan siswa  5,6 

Kemampuan aplikasi digunakan 

sebagai media 

7,8,9,10 
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2 Pembelajaran Aplikasi dapat digunakan sebagai 

media pendukung  

1,2,3 

Sumber : (Widodo & Utomo, 2021) 

 

3.4.6 Data Kepraktisan Produk 

Metode pengumpulan informasi kepraktisan produk terdiri dari 

lembar angket koherensi produk, lembar survei reaksi Dosen, dan 

lembar survei reaksi melalui angket pada bahan ajar yang 

dikembangkan. 

 

 

Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Respons Dosen 

 

No. Aspek Kriteria Butir 

1 Kepuasan 

Pengguna Aplikasi 

Sesuai bahan ajar 1 

Sesuai kurikulum 2 

Desain sesuai materi 3 

Mudah dipahami 4 

Sesuai kebutuhan 5 

Tampilan menarik 6 

2 Kemudahan 

Aplikasi 

Mempermudah pengetahuan  7 

Meningkatkan pemahaman 8 

Mudah digunakan 9 

Informasi Jelas 10 

Menu mudah dipahami 11 

3 Kemenarikan dan 

Kegunaan 

Aplikasi 

Aplikasi ini menarik 12 

Menambah keefektifan 13 

Fungsi sebagai media 14 

Membantu belajar 15 

Sumber : (Widodo & Utomo, 2021) 

 

 

Tabel 8. Kisi-kisi Instrumen Respons Mahasiswa 

 

No. Aspek Kriteria Butir 

1 Kepuasan 

Pengguna 

Kepuasan pada aplikasi  1 

Huruf mudah dibaca 2 

Komposisi warna 3 

Objek menarik 4 
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Kemudahan tombol  5 

Bahasa mudah dimengerti 6 

Menambah Keefektifan  7 

2 Kegunaan aplikasi Fungsi sebagai media 8,9 

Kesesuaian kebutuhan  10,11 

Tampilan Menarik 12 

Membantu Mahasiswa 13,14,15 

3 Kemudahan 

penggunaan 

aplikasi 

Mudah digunakan  16 

Informasi jelas  17 

Mudah dipahami  18 

4 Daya  tarik 

aplikasi 

Pemahaman materi  19 

Keterangan aplikasi 20 

Semangat belajar 21 

Sumber : (Widodo & Utomo, 2021) 

 

3.6 Teknik Analisis Data 

Informasi yang didapat setelah melakukan tahap sebelumnya akan dibedah 

menggunakan strategi campuran, menjadi spesifik kualitatif dan 

kuantitatif. 

 

3.6.1 Data untuk Validasi  

DataiyangidigunakanIuntukimenentukan validasi produkodiperoleh 

berdasarkanipengisianIkuesioneri(data kualitatif). Kuesioneriyang 

digunakaniberupaikuesioneriujiIahliimateriidan desain. Hasilijawaban 

angketidianalisisimenggunakanianalisisopersentaseoberdasarkan 

perhitungan menggunakan persamaan di bawah ini: 

 

𝑝 =  
𝑅𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝛴𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
 𝑥 100% 

 

Hasilaskor (p) yangodiperoleh ditafsirkan sehinggaomendapatkan 

kualitas dari produk yangidikembangkan. Pengkonversian skor 

mengadaptasi dari (Widagdo et al., 2020). Hal tersebut dapat dilihat 

padaoTabel 9. 



25 

 
 

 

 

Tabel 9. Konversi Uji Validitas 

Interval Skor Hasil 

Penilaian 

Kriteria 

4,00< skor <5,00 

3,25< skor <4,00 

2,50< skor <3,25 

1,75< skor <2,50 

1,00< skor <1,75 

Sangat Valid 

Valid 

Cukup Valid 

Kurang Valid 

Tidak Valid 

 

Berdasarkan Tabel 9, peneliti memberikan norma atau titik putus 

bahwa produk yang dikembangkan dapat dianggap valid dengan 

asumsi produk tersebut mencapai skor yang tidak ditentukan, dengan 

nilai minimal 3,30 dengan kriteria valid.. 

 

3.6.2 Data untuk Kepraktisan 

Informasi yang digunakan untuk menentukan kepraktisan produk 

diperoleh dengan mengisi angket keterbacaan Mahasiswa (informasi 

kuantitatif) dan menyelesaikan survei persepsi Dosen oleh Dosen 

pengampu matakuliah. Hasil pengisian angket kepraktisan dianalisis 

menggunakan persamaan menurut  (Sudjana, 2005) di bawah ini. 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝛴𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
 × 100% 

Hasil dari skor (p) yang diperoleh diuraikan untuk mendapatkan 

kualifikasi dari produk yang dibuat. Transformasi skor menyesuaikan 

dari (Arikunto, 2016), Hal tersebut dapat dilihat padalTabel 10. 

 

Tabel 10. Kriteria Kelayakan 

Persentase Kriteria 

0,00%-20% 

20,1%-40% 

40,1%-60% 

60,1%-80% 

80,1%-100% 

Kepraktisan sangat rendahitidak praktis 

Kepraktisan rendahikurang praktis 

Kepraktisan sedangicukup praktis 

Kepraktisan tinggiipraktis 

Kepraktisan sangat tinggiisangat praktis 



 

 
 

 

 

 

V KESIMPULAN 

 

 

 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkanihasil analisisidata dan pengujianiyang telahidilakukan, maka 

kesimpulanidalam penelitian pengembanganisebagai berikut. 

5.1.1 Aplikasi AR Praktikum berbasis Android sebagai media pendukung 

praktikum Mahasiswa Pendidikan Fisika Universitas Lampung, dapat 

dinyatakan valid. Setelah melakukan uji validasi didapatkan nilai rata-

rata berdasarkaniuji ahli isi 78% daniuji ahliimedia 98%. 

5.1.2 Aplikasi AR Praktikum berbasis Android dinyatakan praktis secara 

kualitatif dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada topik 

GLB dan GLBB. Mendukung praktikum Mahasiswa Pendidikan 

Fisika Universitas Lampung, dalam melihat objek alat praktikum 

secara nyata melalui gambar tiga dimensi selama praktikum daring. 

Penilaian yang didapat dari uji respons Mahasiswa mendapat rata-rata 

77% dan uji respon dosen dengan nilai rata-rata 78%. 

5.2 Saran 

Berdasarkanihasil penelitianiyang telahidilakukan mengenai pengembangan 

media pembelajaran aplikasiiAR praktikum berbasis Android sebagai media 

pendukung praktikum Mahasiswa Pendidikan Fisika Universitas Lampung, 

maka penelitiimemiliki saranisebagai berikut. 

5.2.1 Penelitian ini memberikan informasi bahwa selama praktikum daring 

dibutuhkan alat bantu belajar untuk memahami secara detail alat-alat 

praktikum sehingga kesalahpahaman dapat dikurangi. Olehikarena itu 

kemungkinan bagiipeneliti lain untukimengembangkan media 

pembelajaran yang sama dengan submateri lain yang dapat memberi 

peningkatan pemahaman mengenali alat-alat praktikum. 
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5.2.2 Penelitian ini mengembangkan aplikasi khusus pengguna Android, 

disarankan bagi peneliti lain untuk mengembangkan aplikasi serupa 

untuk semua pengguna smartphone seperti pengguna IOS, sehingga 

mudah untuk dijangkau calon pengguna aplikasi. 

5.2.3 Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang menggunakan kamera 

sebagai alat bantu menampilkan objek tiga dimensi, disarankan bagi 

pengguna untuk menggunakan aplikasi ini di tempat dengan cahaya 

yang cukup. 
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